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Wenn die Roboterwaffen wieder schweigen, 
wird das Licht von Nod für alle Menschen leuchten.” 


-- Kane, vermuteter Anführer der Bruderschaft von Nod. 
[Global-Net-Interpol, Datei #GEN4:16] 














DAS SPIEL BEGINNT 





Systemvoraussetzungen 


COMPUTER 

Für Command & Conquer brauchen Sie mindestens einen IBM-kompatiblen 486er mit 33 MHz 
und mindestens 4 MB Hauptspeicher. An konventionellem Speicher benötigt das Spiel ein 
Minimum von 520 KB. Für den Mehrspieler-Modus müssen alle Spieler mindestens über einen 
486er mit 66 MHz Taktfrequenz verfügen. 


STEUERUNG 


Sie brauchen eine 100% Microsoft-kompatible Maus und eine Tastatur zum Spielen. 


BILDSCHIRM 
C&C benötigt einen Farbmonitor mit einer MCGA-Videokarte (256 Farben). 


SOUND 

C&C unterstützt die folgenden Soundkarten: SoundBlaster, SoundBlaster Pro, SoundBlaster 
16, SoundBlaster AWE/32 und 100prozentig SoundBlaster-kompatible Karten, Gravis 
Ultrasound, Gravis Ultrasound Max, Sonic Soundscape, Roland RAP-10, ESS Audiodrive, 
Microsoft Sound System, Gold Sound Standard, Pro AudioSpectrum Plus, Pro AudioSpectrum 
16. Weitere Informationen über zusätzliche Soundkarteneinstellungen oder Hilfe bei Problemen 
finden Sie in der Datei README.TXT auf einer der beiden C&C-CDs. 


FESTPLATTENPLATZ 


Sie benötigen 30 MB freien Platz auf Ihrer Festplatte, um das Spiel zu installieren. 


CD-ROM-LAUFWERK 
Ein Double-Speed-CD-ROM-Laufwerk (300 KB pro Sekunde oder schneller) ist Voraussetzung 
für das Spiel. 


DOS 
Sie benötigen MS-DOS Version 5.0 oder neuer. 


WINDOWS | 
Wenn Sie das Spiel von Windows aus starten möchten, benötigen Sie Windows Version 3.1 
oder neuer. 


NETZWERK 
Für eine Mehrspieler-Netzwerk-Runde muß auf jedem Computer das IPX-Netzwerk-Protokoll 
laufen. 


MODEM 
Sie benötigen ein Hayes-kompatibles Modem, das mindestens 9600 Baud Übertragungs- 
geschwindigkeit unterstützt, um zu zweit gegeneinander per Modem zu spielen. 


NULL-MODEM 


Sie brauchen ein Null-Modem-Kabel, um zu zweit via Null-Modem gegeneinander anzutreten. 
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Setup & Installation 


DOS 

Legen Sie eine der C&C-CDs in das CD-ROM-Laufwerk. Bei der DOS-Eingabeaufforderung C:\> 
geben Sie “D:” ein und drücken die RETURN-Taste (wobei ”D” für den Kennbuchstaben Ihres 
CD-ROM-Laufwerkes steht). Sobald die neue Eingabeaufforderung erscheint (in diesem Falle 
“D:\>”), geben Sie “Install” ein und drücken RETURN. 


Bitte folgen Sie den nun erscheinenden Anweisungen auf dem Bildschirm. 


Standardmäßig wird C&C in ein Unterverzeichnis namens C:\C&C installiert. Nach der Installation 
startet das Spiel. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel “Spielregeln” ab Seite 8. 


WINDOWS UND WINDOWS FOR WORKGROUPS V.3.1 UND V.3.11 
Legen Sie eine der C&C-CDs in das CD-ROM-Laufwerk. 


Öffnen Sie im Windows Progamm-Manager das Menü DATEI, und wählen Sie den Punkt 
“Ausführen”. Im Dialogfenster geben Sie als Namen des auszuführenden Programms 
“D:\Setup” ein (wobei ”D” wieder für den Kennbuchstaben Ihres CD-ROM-Laufwerks steht). 
Klicken Sie nun auf OK. 


Folgen Sie dann bitte den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


Sobald das Setup beendet ist, sind Sie wieder in Windows. Dort sehen Sie eine neue 
Programmgruppe namens Westwood, in der Sie die Icons für Command & Conquer und das 
Setup-Programm finden. 


Standardmäßig wird C&C in ein Unterverzeichnis namens C:\C&C installiert. 


Das Spiel laden 


DOS 
Legen Sie eine der C&C-CDs in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 


Bei der Eingabeaufforderung C:\> geben Sie “CD \C&C” ein und drücken RETURN. Als 
nächstes tippen Sie “C&C” und drücken wieder die RETURN-Taste. 


Anmerkung: Wenn Sie Command & Conquer in einem anderen Unterverzeichnis installiert 
haben, müssen Sie zunächst “CD [Name Ihres Unterverzeichnisses]” eingeben und RETURN 
drücken, anschließend "C&C”, wieder gefolgt von RETURN. 


WINDOWS UND WINDOWS FOR WORKGROUPS V.3.1 UND V.3.11 
Legen Sie eine CD in das CD-ROM-Laufwerk. 


Im Windows Programm-Manager klicken Sie zweimal auf das C&C-Icon, das Sie in der 
Programmgruppe Westwood finden. 


Eine Anmerkung zum Sound 

Command & Conquer ist eines der ersten Spiele, die DSA (Digital Streaming Audio) bei 
Musikuntermalung, Dialog und Geräuscheffekten unterstützen. Mit dieser neuen Technologie ist 
PC-Audio nicht länger an die Beschränkung von FM-Sound oder General Midi gebunden. 
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Spielregeln 


WAHLEN SIE IHR TEAM: GDI ODER DIE BRUDERSCHAFT VON NOD 

Bei Command & Conquer müssen Sie sich für eine von zwei Seiten entscheiden. GDI ist die Globale 
Defensiv-Initiative der Vereinten Nationen. Sie sind in diesem Spiel die “Guten”. Die Bruderschaft von 
Nod hingegen sind die “Bösen”. 


Am Ende des Vorspanns werden Sie aufgefordert, entweder GDI oder die Bruderschaft zu wählen. 
Bewegen Sie den Mauscursor über Ihr bevorzugtes Team, und drücken Sie die linke Maustaste. 


Wenn Sie die Bruderschaft von Nod wählen, kämpfen Sie gegen GDI. Wenn Sie GDI wählen, 
kämpfen Sie logischerweise gegen die Bruderschaft. Die beiden Seiten haben verschiedene 
Gebäude, verschiedene Einheiten und Technologien. Es gibt Dinge, die nur einer der beiden Seiten 
möglich oder erlaubt sind, der anderen nicht. 








GDI x Taisı 
Titelbild-Menü 


Titelbild-Menü 


Wenn Sie das Spiel zum ersten Mal starten, erleben Sie den spektakulären Vorspann von 
Command & Conquer. In den folgenden Spielen springen Sie direkt zum Titelbild-Menü: 


NEUES SPIEL 


Wenn Sie ein neues Spiel beginnen wollen, wählen Sie diesen Menüpunkt. Ihr neues Spiel be- 
ginnt mit einem Bildschirm, auf dem Sie sich für eine der beiden Seiten entscheiden können: GD!I 
oder die Bruderschaft. Anschließfend sehen Sie wieder den Vorspann. 


MISSION LADEN 
Wenn Sie eine früher gespeicherte Mission fortsetzen wollen, wählen Sie diesen Menüpunkt (zum 
Speichern von Spielständen siehe Seite 15). 
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Bildschirm zum Laden einer Mission 


Klicken Sie auf diesem Bildschirm zum Laden einer Mission auf die Pfeile nach oben 
beziehungsweise nach unten, um Ihre gespeicherten Spielstände durchzusehen. Wählen Sie die 
gespeicherte Mission, die Sie laden möchten, und klicken Sie mit der linken Maustaste auf LADEN. 


MEHRSPIELER-MODUS 

Diese Option erlaubt es Ihnen, Command & Conquer zu mehreren zu spielen, entweder über 
Netzwerk (falls entdeckt) oder über die serielle Schnittstelle (Null-Modem oder Modem). 
Weitere Details finden Sie unter der Überschrift “Mehrspieler-Modus” ab Seite 18. 


VORSPANN WIEDERHOLEN 


Wenn Sie den Vorspann noch einmal sehen möchten, wählen Sie diesen Menüpunkt. 


SPIEL BEENDEN 
Klicken Sie auf diesen Menüpunkt, um zum DOS oder zu Windows zurückzukehren - wo immer 
Sie waren, als Sie das Spiel gestartet haben. 


Befehle an die Truppen geben 

BEE Um Ihre Truppen zu aktivieren, wählen Sie eine Einheit, indem Sie mit der linken 
BE Maustaste darauf klicken. Bewegen Sie nun den Cursor auf den gewünschten 
Zielpunkt auf der Landkarte. Wenn der Cursor über einem möglichen 
Angriffsziel liegt, verändert er sich zum Zielcursor. Wenn Sie nun die linke 
Maustaste drücken, geben Sie Ihrer Einheit den Befehl, das Ziel anzugreifen. Andernfalls 
bewegt sich die Einheit nur zu diesem Ort, sofern er nicht unpassierbar ist (zum Beispiel eine 
Klippe oder Bäume). 





Um diesen Modus wieder zu verlassen (wie auch jeden anderen Modus), drücken Sie die 
rechte Maustaste, und die Auswahl der Einheit wird rückgängig gemacht. 
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Spielbildschirm 


Lu 





Auswahlcursor Zielursor Bewegungscursor 


Gruppenbefehle 


Um Zeit zu sparen, können Sie Ihre Einheiten zu Teams zusammenfassen. Um mehrere Einheiten 
gleichzeitig auszuwählen, drücken Sie die linke Maustaste und halten sie fest. Ziehen Sie den 
Mauscursor über all die Einheiten, die Sie auswählen möchten. Ein weißer Rahmen zeigt 
Ihnen an, welche Truppenteile Ihre Auswahl umfaßt. Lassen Sie dann den Mausknopf los, und 
alle Einheiten innerhalb des weißen Rahmens sind angewählt. Sie können dieser Gruppe nun 
Befehle geben, genau wie Sie es mit einer einzelnen Einheit tun würden. 


Linken Mauskn opf ® I 
rücken un 
festhalten 


Dann Cursor WE 
ziehen und — 
Rahmen um 
gewünschte 
Einheiten legen 





2 Teams bilden 
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Seitenmenü 

Sie können das Seitenmenü vom Spielbildschirm aus öffnen, indem Sie mit der linken Maustaste 
auf den entsprechenden Knopf in der oberen rechten Ecke klicken. Um es wieder zu schließen, 
klicken Sie ein zweites Mal darauf. Wenn Sie einen Bauhof besitzen, öffnet sich das Seitenmenü 
automatisch. 


Im Seitenmenü können Sie Gebäude errichten oder Roboter-Einheiten kaufen, indem Sie mit 
der linken Maustaste auf die entsprechenden Icons klicken. 





_Geöffnetes Seitenmenü 


Gebäude errichten 

Der schnelle Aufbau einer Gefechtsbasis ist bei vielen Missionen ebenso entscheidend für den 
Erfolg wie die Instandsetzung und Verteidigung dieser Basis während der Kämpfe. Sie brauchen 
diese Basis zum Einsammeln von Rohmaterial (mit Hilfe der Tiberumraffinerie und des dazuge- 
hörigen Tiberumsammlers), zur Landung von Verstärkungstruppen und für eine Menge an- 
derer netter Aktionen. 


Um mit dem Bau Ihrer Gefechtsbasis zu beginnen, brauchen Sie einen Bauhof. Sofern dieser 
Bauhof nicht schon vorhanden ist, wenn die Mission beginnt, müssen Sie das mobile 
Baufahrzeug (MBF) einsetzen. Schicken Sie das MBF dorthin, wo Sie den Bauhof errichten 
möchten. Sie brauchen dafür nur ein bißchen freies Gelände. Wenn Sie versuchen, das MBF 
irgendwo einzusetzen, wo nicht genug Platz ist, wird es den Dienst verweigern. Bewegen Sie 
den Cursor über das MBF, und es verwandelt sich in den Einsatzcursor. Klicken Sie mit der 
linken Maustaste, um das MBF einzusetzen, und es wird zum Bauhof ausgebaut. 





MBF Einsatzcursor Bauhof n 
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Sobald der Bauhof errichtet ist, öffnet sich das Seitenmenü. Hier sehen Sie das Symbol Ihrer Seite 
(GDI oder Nod). Dieses Fenster wird später zur Radaranzeige, wenn Sie erst einmal verschiedene 
High-tech-Gebäude errichtet haben. 


Bau-Icons 


Einheits-Icons 


Pfeiltasten zum 
Blättern 





Unter den Schaltern REPARATUR und VERKAUF sehen Sie zwei Reihen von Icons. Die linke Reihe 
zeigt, welche Gebäude Ihr Bauhof derzeit errichten kann; in der rechten Spalte finden Sie die 
Einheiten, die Sie bauen können. Die Pfeiltasten unter diesen Icons erlauben es Ihnen, die Auswahl 
durchzublättern, wenn mehr als vier Icons verfügbar sind. 


Um eine Einheit oder ein Gebäude zu bauen, klicken Sie mit der linken Maustaste auf das 
entsprechende Icon. Der Bau braucht eine gewisse Zeit, die durch eine animierte Hand über 
dem Icon angezeigt wird. Die Kosten für die Konstruktion oder den Ankauf werden automa- 
tisch von Ihrem Konto abgezogen. Nur eine Einheit und ein Gebäude können jeweils 
gleichzeitig gebaut werden. Wenn Sie den Mauscursor über das Icon bewegen, ohne eine 
Taste zu drücken, erfahren Sie, wofür dieses Icon steht und wieviel es kosten würde, das 
Gebäude oder die Einheit zu kaufen oder zu bauen. 


Wenn der Bau von Gebäuden beendet ist, erscheint unten in dem entsprechen- 
den Icon im Seitenmenü der Schriftzug “BEREIT”. Klicken Sie dieses Icon mit der 
linken Taste an, und der Mauscursor verwandelt sich in ein Plazierungsraster auf 


G; 
DE dem Schlachtfeld. Dieses Raster gibt Ihnen eine Vorstellung davon, wie groß das 
Gebäude sein wird, wenn Sie es errichten. Bewegen Sie dieses Raster dorthin, wo 
Sie das Gebäude errichtet haben möchten. Sobald Sie einen brauchbaren Bauplatz gefunden 
haben, drücken Sie die linke Maustaste, und das Gebäude wird dort erscheinen. Das Raster sollte 
dafür allerdings komplett weils sein; rote Teile im Raster weisen darauf hin, daß hier das 


Gelände nicht frei ist, und Sie können das Gebäude hier nicht errichten. 





Solange sich ein Raster auf dem Gelände befindet, können Sie nichts anderes bauen. Sie 
müssen das fertige Gebäude entweder plazieren oder die Plazierung abbrechen. Zum 
Abbrechen drücken Sie die rechte Maustaste, während das Plazierungsraster über dem 
Gelände schwebt. Das Raster verschwindet, und der “BEREIT”-Schriftzug erscheint wieder 
unter dem Icon. Wenn Sie hier nochmals die rechte Maustaste drücken, brechen Sie den Bau 
ab, die Kosten werden Ihnen erstattet. 
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Weitere Einheiten erwerben 

Wenn Sie einen Bauhof und genug Bargeld haben, können Sie eine Kaserne oder die Hand von 
Nod errichten, die es Ihnen beide erlauben, neue Infanterieroboter herzustellen. Zu Beginn des Spieles 
können Sie nur wenige verschiedene Arten von Kampfrobotern (“Infanteriebots” genannt) herstellen. 
Wenn Sie ein paar Missionen gewonnen haben, können Sie nach und nach neue Technologien 
und verbesserte Versionen hinzukaufen. Daraufhin stehen Ihnen dann neue Kampfmaschinen mit 
besonderen Fähigkeiten zur Verfügung. 


Während Sie im Verlauf des Spieles Ihre Basis weiter aufbauen, haben Sie irgendwann auch 
. die Möglichkeit, eine Waffenfabrik oder ein Flugfeld zu bauen. Damit haben Sie Zugriff auf 
neue und stärkere Einheiten wie Wüstenjäger, Gefechtskräder, Kampfbuggys und schließlich 
Panzer. Bedenken Sie aber, daf3 viele der erwähnten Einheiten und Gebäude nur für jeweils 
eine der beiden Seiten zur Verfügung stehen. 


Gegnerische Gebäude einnehmen 

Im späteren Spielverlauf werden Sie auf eine Spezialeinheit treffen, den “Invasor”. Dieser 
Spezialdroide kann sich nicht selbst verteidigen, sondern ist einzig zu dem Zweck gebaut, 
gegnerische Gebäude zu erobern. Um ihn einzusetzen, klicken Sie mit der linken Maustaste 
auf den Invasor und dann, ebenfalls mit der linken Maustaste, auf das gegnerische Gebäude, 
das Sie gerne besetzen würden. Wenn Sie Erfolg haben, verändert sich die Farbe des Zielgebäudes 
in Ihre eigene Farbe. Manchmal ist mehr als ein Invasor nötig, um dieses Ziel zu erreichen. Hüten Sie 
sich auch vor einem möglichen Versuch des Gegners, das Gebäude zurückzuerobern. 





Gebäude reparieren 

Um ein beschädigtes Gebäude zu reparieren und damit seine volle Leistungsfähigkeit zu 
erhalten, klicken Sie mit dem linken Mausknopf auf das Feld REPARATUR im Seitenmenü. 
Der Mauscursor auf dem Spielfeld verwandelt sich in einen Schraubenschlüssel. Bewegen 
Sie ihn auf das Gebäude, das Sie reparieren möchten, und drücken Sie die linke 
Maustaste. Die Reparatur beginnt sofort, und die Kosten dafür werden von Ihrem Konto abgebucht. 


Sie können mehrere Gebäude gleichzeitig reparieren. Mit der rechten Taste verlassen Sie den 
“Schraubenschlüssel-Modus”. 





Gebäude verkaufen 

Um ein Gebäude zu verkaufen und das Geld dafür zu kassieren, klicken Sie mit der linken 
2 Maustaste auf das Feld VERKAUF im Seitenmenü. Der Mauscursor verwandelt sich in ein 
Dollar-Zeichen. Bewegen Sie ihn auf das Gebäude, das Sie verkaufen möchten, und drück- 
en Sie die linke Maustaste. Es wird sofort abgerissen, und Sie bekommen zumindest einen 
Bruchteil der ursprünglichen Kosten zurückerstattet. 


VORSICHT! Solange Sie sich in diesem Modus befinden und der Cursor ein Dollar-Zeichen 
ist, wird jedes Gebäude, auf das Sie mit der linken Maustaste klicken, abgerissen und 
verkauft! Um den Verkaufsmodus zu verlassen, drücken Sie die rechte Maustaste. 


Geld 
In der oberen rechten Ecke hält Sie eine Anzeige über den Stand Ihres “Gefechtskontos” auf dem 
Laufenden: soviel Geld haben Sie noch, um Gebäude und Einheiten zu bauen. 
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Überprüfung 

Um den Zustand einer Einheit oder eines Gebäudes zu überprüfen, klicken Sie 

es mit der linken Maustaste an, während sich der Cursor im Auswahlmodus befind- 

et (Auswahl aufheben mit der rechten Maustaste). Ein grüner Balken weist auf einen 
= quten Allgemeinzustand hin. Je kürzer der Balken wird, umso näher ist die 

Einheit um das Gebäude daran, zerstört zu werden; zur Warnung färbt sich der Balken rot. In 

späteren Missionen können Sie Einheiten reparieren, sofern Sie über eine Werkstatt verfügen. 





Den Überblick behalten 

Um das Spielfeld-Fenster über das gesamte Gelände zu bewegen, gehen Sie mit dem Cursor an den 
Rand des Bildschirms. Der Cursor verwandelt sich in einen weißen Pfeil, und das Fenster verschiebt 
sich in die angezeigte Richtung. Wenn Sie sich bereits am Rande des Schlachtfelds befinden, 
erscheint der Pfeil durchgestrichen, um anzuzeigen, daß3 es in dieser Richtung nicht weiter geht. 


ae 


Verschiebe-Pfeile Durchgestrichene Pfeile - keine Verschiebung möglich 








Optionen 
Wenn Sie den Optionsmodus anwählen, halten alle Aktionen auf dem Schlachtfeld an, während 
Sie Ihre Spielsteuerung, Grafik- und Audiodetails einstellen. 


MISSION LADEN 

Wählen Sie MISSION LADEN aus dem Optionen-Menü, wenn Sie eine früher gespeicherte 
Mission weiterspielen wollen. Ihre derzeitige Mission geht dabei verloren, wenn Sie den 
Spielstand nicht vorher abspeichern. 





Wählen Sie MISSION LADEN aus dem Optionen-Menü 


n 
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Missionen laden 


Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Pfeil nach oben oder unten, um durch Ihre ge- 
speicherten Spielstände zu blättern. Klicken Sie dann auf LADEN, um das ausgewählte Spiel 
aufzurufen. 


Wenn Sie diesen Bildschirm verlassen möchten, ohne ein Spiel zu laden, klicken Sie mit der 
linken Maustaste auf ABBRUCH. 


MISSION SICHERN 
Wählen Sie MISSION SICHERN aus dem Optionen-Menü, um Ihren momentanen Spielstand 
abzuspeichern. 


Suchen Sie sich im darauffolgenden Speicherungsmenü eine Position aus, an der Sie den 
Spielstand speichern möchten. Wenn diese Position bereits mit einem Spielstand besetzt ist, 
so wird dieser überschrieben. Wenn Sie in eine leere Position speichern möchten, wählen Sie 
[LEER], und geben Sie Ihrer Mission einen Namen. Die Anzahl der möglichen ge- spe- 
icherten Spielstände hängt von Ihrem Festplattenplatz ab. Wenn Sie keinen Platz mehr haben, 
erscheint [LEER] gar nicht erst. Sie müssen dann entweder einen früheren Spielstand über- 
schreiben oder einige Spielstände löschen. 
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Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Pfeil nach oben oder unten, um durch Ihre ge- 
speicherten Spielstände zu blättern. Klicken Sie dann mit der linken Maustaste auf SICHERN, 
um den Spielstand in die gewählte Position zu speichern. 


Wenn Sie diesen Bildschirm verlassen möchten, ohne ein Spiel zu speichern, klicken Sie mit 
der linken Taste auf ABBRUCH. 


MISSION LOSCHEN 

Wählen Sie MISSION LÖSCHEN aus dem Optionen-Menü, wenn Sie einige der gespeicherten 
Spielstände loswerden möchten. Dies ist besonders nützlich, wenn Sie Platz auf Ihrer Festplatte 
freimachen müssen. 


Wählen Sie auf dem Lösch-Bildschirm die Mission, die Sie loswerden möchten, mit der linken 
Maustaste aus. Klicken Sie danach, ebenfalls mit der linken Maustaste, auf LÖSCHEN. 


Sicherheitshalber müssen Sie noch einmal bestätigen, daf3 Sie diese Datei löschen wollen. 
Wenn es Ihnen wirklich ernst ist, klicken Sie auf OK, wenn nicht, auf ABBRUCH, beides mit 
der linken Maustaste. 


SPIELABBRUCH 
Wenn Sie mit dem Schlachtverlauf nicht zufrieden sind und zum Titelbild zurück fliehen möchten, 
wählen Sie SPIELABBRUCH. Wieder müssen Sie Ihre Entscheidung sicherheitshalber bestätigen. 


SPIELSTEUERUNG 





Spielsteverung 
Soundeinstellungen 
Wählen Sie SPIELSTEUERUNG und anschließend SOUNDEINSTELLUNGEN, um die Lautstärke 
der Musik oder der Soundeffekte anzupassen oder um ein anderes Musikstück zu hören. 


Um die Lautstärke der Musik oder der Soundeffekte zu verändern, ziehen Sie den Knopf nach 
rechts oder links. Nach rechts wird die Geräuschuntermalung lauter, nach links leiser. Wenn 
Sie Musik oder Geräuscheffekte ganz ausschalten wollen, ziehen Sie den Steuerknopf ganz 
nach links. 
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Soundeinstellungen 
Musik 


Um ein anderes Musikstück zu hören, klicken Sie mit der linken Maustaste auf irgendein Musikstück, 
und anschließend auf SPIELE. Um das Musikstück abzubrechen, klicken Sie mit der linken Taste auf 
STOP. 


Mit einem Mausklick auf das Optionen-Menü am unteren Bildschirmrand kehren Sie dorthin zurück, 
wobei alle Änderungen, die Sie bei der Soundeinstellung gemacht haben, gespeichert werden. 





Monitoreinstellungen 


SR 


SS 


SI  ) 





Unter diesem Menüpunkt verbergen sich verschiedene Einstellungen für die Bildschirmanzeige. 
Um eine davon zu verändern, ziehen Sie den Steuerknopf nach links oder rechts. Nach rechts 
vergrößert sich die Einstellung, nach links verringert sie sich. 


Sie können die Monitoreinstellungen auf Ihre “normalen” Grundeinstellungen zurücksetzen, 


indem Sie auf das Feld GRUNDWERTE klicken. 


Um ins Optionen-Menü zurückzukehren, klicken Sie auf den entsprechenden Schalter. Die 
Veränderungen bei den Monitoreinstellungen treten sofort in Kraft. 


WEITER 
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf WEITER, um ins Spielgeschehen zurückzukehren. 


AUFTRAG 
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf AUFTRAG, wenn Sie vergessen haben, was Ihr 
Missionsziel ist. 
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MEHRSPIELER-MODus 


Netzwerkspiel 

Command & Conquer unterstützt auf einem Netzwerk mit IPX-Protokoll bis zu vier Spieler pro 
Runde. Sie müssen IPX geladen haben (IPX.COM oder ein gleichwertiges Programm), dazu die 
entsprechenden Low-Level-Gerätetreiber, damit das Spiel läuft. Im Zweifelsfalle bitten Sie Ihren 
Netzwerk-Administrator, die richtigen Treiber auf Ihrem Gerät zu installieren. 


C&C funktioniert besser, wenn alle Teilnehmer einer Mehrspielerrunde am selben lokalen 
Netzwerk angeschlossen sind, ohne Routers oder ähnliches, sodaf3 die IPX-Pakete auf direk- 
tem Wege zwischen den Systemen ausgetauscht werden können. Das sorgt auch für eine 
minimale Belastung anderer Netzwerkkomponenten (wie Server oder Router) während einer 
Mehrspielerrunde. 


ALLGEMEINES ZUM NETZWERKSPIEL 

C&C unterstützt eine unbegrenzte Anzahl von Spielen über einen einzigen Socket. Wir verwenden 
als Standard-Socket 8813 (Hex), eine spezielle Socket-Nummer für Westwood Studios. Andere 
Anwendungen dürfen diesen Wert offiziell nicht benutzen; sollten Sie trotzdem Probleme 
haben, C&C im Standardmodus zu spielen, können Sie den Socket-Wert von der Befehlszeile 
aus ändern (geben Sie ein: C&C -SOCKETXXXX, wobei XX%XX einen Wert zwischen O und 16383 
darstellt). Der Wert, den Sie eingeben, wird zu 4000 (Hex) hinzuaddiert, um eine Socket-Adresse 
in der Public-Socket-Area zu generieren. 


TIFLAYER & 





Um eine Mehrspieler-Netzwerkrunde zu beginnen, wählen Sie MEHRSPIELER-MODUS aus dem 
Titelbild-Menü. Als nächstes sollten Sie die Wahl haben zwischen MODEM/SERIELL und 
NETZWERK. Wenn Sie stattdessen in der Abfragebox "Serielles Spiel auswählen” landen, bedeutet 
das, dal C&C keinen IPX-Treiber gefunden hat, und Sie sollten sich vergewissern, dafß3 diese 
installiert und für Ihr System korrekt konfiguriert sind. 


Wenn alles gut gegangen ist, wählen Sie die NETZWERK-Option. Das bringt Sie auf den 
Bildschirm “Im Netz mitspielen”, wo Sie Ihren Namen eingeben können, Ihre Seite auswählen 
(GDI oder Nod), sowie die Farbe für Ihre Einheiten und Gebäude. Auf diesem Bildschirm sind 
zwei Fenster zu sehen, das “Spielrunden”-Fenster und das “Spieler” -Fenster. Das Spielrunden- 
Fenster zeigt alle aktiven Spielrunden auf dem momentanen Socket. Spiele, die bereits laufen, 
werden in eckigen Klammern angezeigt: [Mein Spiel]. 


MEHRSPIELER-MODuUS 


Sie haben an dieser Stelle zwei Möglichkeiten: Sie können mit DAZU einer Runde beitreten, 
oder Sie können mit NEU eine neue Runde aufmachen, der andere beitreten können. Einer 
bereits laufenden Spielrunde können Sie nicht beitreten. 


NEUES NETZWERKSPIEL BEGINNEN 






' 
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Neues Netzwerkspiel 


Bevor Sie auf NEU klicken, müssen Sie Ihren Namen eingeben, eine Seite und Farbe wählen. 
Ein Klick auf NEU macht Sie zum “Host”, also zum Veranstalter der neuen Spielrunde, und bringt 
Sie zum “Netzwerkspiel-Setup”. Auf diesem Bildschirm finden Sie zwei Fenster, “Spieler” und 
“Szenarien”. Im Spieler-Fenster sehen Sie, welche anderen Spieler Ihrer Runde schon beige- 
treten sind. Als Host des neuen Spiels haben Sie allein die Möglichkeit, andere Spieler 
abzulehnen, die Ihrer Runde beitreten möchten. 





Im Szenarien-Fenster sehen Sie die verfügbaren Szenarien. Als Spiele-Host haben Sie hier 
die freie Auswahl, genau wie bei den Optionen Geld, Stützpunkte, Kisten, Tiberium und KI- 
Spieler. Hier eine kurze Beschreibung dieser Auswahlmöglichkeiten: 


Geld ® Die Menge an Geld, mit der jeder Spieler beginnt. 


Stützpunkte = Ermöglicht oder verhindert die Produktion und den Aufbau 
von Stützpunkten. 


Kisten = Ermöglicht oder verhindert das Aufsammeln von Waffen 
und Bonusse. 


Tiberium = Ermöglicht oder verhindert das Nachwachsen von Tiberium. 


Kl-Spieler = Hiermit aktivieren Sie die Computerspieler (Kl = Künstliche 
Intelligenz). Der Rechner füllt Ihre Runde auf vier Spieler auf. 





Sobald Sie zwei oder mehr Spieler zusammen haben, können Sie auf OK klicken. Als 
Gastgeber steht Ihnen die Entscheidung zu, wann Sie das Spiel starten. Sie sollten dies natür- 
lich erst tun, wenn alle Mitspieler der Runde beigetreten sind. 
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MEHRSPIELER-MOoDus 


IM NETZ MITSPIELEN 








Bevor Sie auf DAZU klicken, müssen Sie Ihren Namen eingeben und eine Seite und Farbe wählen. 
Danach können Sie eine offene Spielrunde auswählen und auf DAZU klicken. Wenn Sie den 


- selben Namen gewählt haben wie ein schon existierender Spieler, müssen Sie einen neuen Namen 


eingeben. Wenn Sie eine Farbe gewählt haben, die schon ein anderer Spieler für sich 
beansprucht, wählt der Computer eine verfügbare Farbe für Sie aus. 


Auf dem Bildschirm zum Eintritt in ein Netzwerkspiel gibt es ein Nachrichtenfeld. Hier 
erscheinen Mitteilungen anderer Spieler in Ihrer Runde, und Ihre Mitteilungen erscheinen in 
den Nachrichtenfenstern aller anderen Mitspieler. 


Sobald Sie auf DAZU geklickt haben, verändert sich der Bildschirm, die Tasten NEU und 
DAZU verschwinden. Nun müssen Sie abwarten, bis der Host des Spieles die Spielrunde 
eröffnet. In diesem Wartemodus können Sie weder Ihren Namen ändern noch eine andere 
Seite oder Farbe auswählen. Sie sehen aber, welche Optionen der Host auswählt. 


NACHRICHTEN SENDEN 

Von dem Bildschirm zum Eintritt in ein Netzwerkspiel oder dem Netzwerkspiel-Setup können Sie 
mit der Taste NACHRICHT SENDEN eine Nachricht an andere Spieler schicken. Drücken Sie 
die ESC-Taste zum Abbrechen. 


Im Spiel selbst können Sie mit den Funktionstasten Fl bis F3 eine Nachricht an je einen der 
anderen Spieler verschicken. Drücken Sie eine der Funktionstasten, um herauszufinden, wem 
diese Taste zugeordnet ist. Oben links auf dem Bildschirm erscheint eine Nachricht “An 
Spieler [Seite]:”. _ 


Mit der Taste F4 schicken Sie eine Nachricht an alle Mitspieler. 
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Spiel über die serielle Schnittstelle 

Command & Conquer können Sie gegeneinander entweder per Modem oder Null-Modem- 
Verbindung spielen. Eine Null-Modem-Verbindung ist ein spezielles Kabel, das Sie eigentlich 
in jedem besseren Computerladen bekommen sollten. Mit einem solchen Kabel können Sie zwei 
Computer, die bis zu zehn Meter auseinander stehen dürfen, miteinander verbinden. 


VORBEREITUNGEN ZUM SPIEL ÜBER DIE SERIELLE SCHNITTSTELLE 





Serielle Verbindung wählen 





Bevor Sie über die serielle Schnittstelle miteinander spielen können, müssen Sie Command & 
Conquer mit den richtigen Einstellungen konfigurieren. Wählen Sie dazu MEHRSPIELER- 
MODUS aus dem Titelbild-Menü. Danach gibt es eine von zwei Möglichkeiten, was auf dem 
Bildschirm erscheinen kann: 


1) “Wähle Mehrspieler-Modus”. Dieser Bildschirm erscheint, wenn C&C ein IPX-Netzwerk 
entdeckt. Klicken Sie auf MODEM/SERIELL, und wählen Sie aus dem folgenden Menü den 
Punkt EINSTELLUNGEN. 


2) “Wähle seriellen Modus”. Dieser Bildschirm erscheint, wenn C&C kein IPX-Netzwerk ent- 
deckt. Wählen Sie aus dem Menü den Punkt EINSTELLUNGEN. 
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 Einstellungsbildschirm 


Damit gelangen Sie zu dem Einstellungsbildschirm, wo Sie die Standardeinstellungen für Ihre 
serielle Schnittstelle vornehmen können. Wählen Sie den COM-PORT und den IRQ Ihres 
Modems oder Ihrer seriellen Schnittstelle, aufferdem die Baud-Rate, die Sie verwenden möch- 
ten. Es ist wichtig, daf3 beide Spieler die gleiche Baud-Rate auswählen, die anderen Einstellungen 
können unterschiedlich sein. Sobald Sie mit den Einstellungen zufrieden sind, klicken Sie auf 
SICHERN, und Sie finden sich wieder auf dem Bildschirm “Wähle seriellen Modus”. 


Die Standardkombination von COM-PORT und IRQ sind: 


= PORT IRQ (Standard) IRQ (Alternativ) 
COMI = 3F8 4 - 
COM2 = 2F8 3 - 
COMJ3 # 3E8 A 2e5 
COM4 = 288 3 2/9,5 


Auf diesem Bildschirm können Sie auch eine Sequenz zum Initialisieren Ihres Modems festle- 
gen, sowie eine Disable-Call-Waiting-Sequenz. Wenn Sie nicht wissen, was diese Bezeichnungen 
bedeuten, sollten Sie hier die Standardwerte beibehalten. Genauere Informationen über diese 
Sequenzen finden Sie in Ihrem Modem-Handbuch. 


Sie können hier auch wählen zwischen TONWAHL und IMPULSWAHL. In Deutschland ist 
Impulswahl noch das vorherrschende Anwählverfahren. 


Wählen Sie schließlich noch zwischen MODEM und NULL-MODEM. 
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Modemspiel 
C&C benötigt ein Modem, das zumindest eine Geschwindigkeit von 9600 Baud beherrscht. 


Um zu zweit ein Modemspiel zu beginnen, wählen Sie MEHRSPIELER-MODUS aus dem 
Titelbild-Menü. Daraufhin erscheint einer von zwei möglichen Bildschirmen: 


1) “Wähle Mehrspieler-Modus”. Dieser Bildschirm erscheint, wenn C&C ein IPX-Netzwerk 
entdeckt. Klicken Sie auf MODEM/SERIELL, und wählen Sie aus dem folgenden Menü den 
Punkt EINSTELLUNGEN. 


2) “Wähle seriellen Modus”. Hier können Sie wählen, welche Art Spiel Sie über die serielle 
Schnittstelle spielen wollen. 


Als nächstes müssen Sie sich entscheiden, ob Sie oder Ihr Gegner den Telefonanruf tätigen 
wollen, der für ein Modemspiel nötig ist. Wenn Sie angerufen werden, wählen Sie ANRUF 
ANNEHMEN. Sofern Sie die richtigen Einstellungen für Ihr Modem vorgenommen haben, 
sollte es jetzt auf den Anruf Ihres Gegners warten. Sobald die Verbindung hergestellt ist, 
erscheint der Bildschirm “Modemspiel beginnen”. 


Wenn Sie den Anruf selber tätigen, sollten Sie ANRUFEN auswählen. Das bringt Sie zum 
“Telefonbuch”. 





Telefonbuch 


Vom Telefonbuch aus können Sie Telefonnummern von Hand eingeben oder aber einen Namen 
samt dazugehöriger Nummer in das Telefonbuch aufnehmen, um dort künftig komfortabler anrufen 
zu können. 


Um eine Nummer von Hand anzuwählen, klicken Sie in den Mittelbereich des Fensters und 
geben Sie die Nummer ein (Die Nummer wird dem Telefonbuch ohne Namen hinzugefügt). 
Um eine Nummer samt Namen und Wahlvorgaben für zukünftige Verwendung zu speichern, 
klicken Sie auf DAZU. Das bringt Sie auf den Bildschirm “Eintrag bearbeiten”. Klicken Sie auf 
ÄNDERN, um eine früher eingegebene Nummer zu verändern. 
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Telefonbucheinträge 


Hier können Sie einen Namen und die dazugehörige Telefonnummer eingeben. Ordnen Sie 
diesem Eintrag die Standardeinstellungen zu (COM-Port, IRQ, Modem-Initialisierungssequenz, 
Baud-Rate, usw), indem Sie einfach auf STANDARDEINSTELLUNGEN klicken, oder Sie verwenden 
EIGENE EINSTELLUNGEN. Klicken Sie schließlich auf SICHERN, um zum Telefonbuch zurück- 


zukehren. 


Sobald Sie einmal einen Eintrag im Telefonbuch haben, können Sie diese Nummer durch ein- 
faches Anklicken anwählen. Die Nummer erscheint im Wählfenster. 


Sobald die richtige Nummer im Wählfenster erscheint, entweder nach manueller Eingabe 
oder durch Auswahl aus dem Telefonbuch, sollten Sie auf WAHLE klicken, damit Ihr Modem 
beginnt, die Nummer anzuwählen. Sobald die Verbindung hergestellt ist, sehen Sie den Host- 
Bildschirm für serielle Spiele. 


Null-Modem-Spiele 


Um ein Null-Modem-Spiel zu zweit zu beginnen, wählen Sie MEHRSPIELER-MODUS aus dem 
Titelbild-Menü. Danach gibt es eine von zwei Möglichkeiten, was auf dem Bildschirm erscheinen 
kann: 

1) “Wähle Mehrspieler-Modus”. Dieser Bildschirm erscheint, wenn C&C ein IPX-Netzwerk 
entdeckt. Klicken Sie auf MODEM/SERIELL und dann NULL-MODEM aus dem Menü zur 
Auswahl des seriellen Modus. 


2) “Wähle seriellen Modus”. Wählen Sie in diesem Menü NULL-MODEM aus. 


Sobald eine Null-Modem-Verbindung hergestellt ist, erscheint bei Ihnen entweder der Host- 
Bildschirm oder der Bildschirm zum Mitspielen im seriellen Spiel, je nachdem, wer zuerst auf 


die Null-Modem-Auswahl geklickt hat. 


MEHRSPIELER-MODus 





SERIELLES SPIEL - HOST 


Hier müssen Sie Ihren Namen eingeben, sowie eine Seite und Farbe auswählen. 


Im Fenster “Szenarien” erscheinen die verfügbaren Spielszenarien. Als Spiele-Host haben Sie 
hier die freie Auswahl, genau wie bei den Optionen Geld, Stützpunkte, Kisten, Tiberium und 
KI-Spieler. Hier eine kurze Beschreibung dieser Auswahlmöglichkeiten: 


Geld = Die Menge an Geld, mit der jeder Spieler beginnt. 


Stützpunkte = Ermöglicht oder verhindert die Produktion und den Aufbau 
von Stützpunkten. 


Kisten = Ermöglicht oder verhindert das Aufsammeln von Waffen 
und Bonuse. 


Tiberium = Ermöglicht oder verhindert das Nachwachsen von Tiberium. 


Kl-Spieler = Hiermit aktivieren Sie die Computerspieler (Kl = Künstliche 
Intelligenz). Der Rechner füllt Ihre Runde auf vier Spieler auf. 
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Sie sehen ein Nachrichtenfenster auf dem Bildschirm, über das Sie mit Ihrem Gegner kommu- 
nizieren können, während Sie die Spieloptionen auswählen. Nachrichten von Ihrem Gegner 
erscheinen in diesem Fenster. Während Sie einzelne Optionen verändern, werden diese auf dem 
Bildschirm angezeigt, den Ihr Gegner sieht. Als Host der Spielrunde entscheiden Sie, wann das 
Spiel beginnt. Sobald sich beide Spieler über ein Szenario und die Optionen geeinigt haben, 
sollten Sie auf OK klicken, um das Spiel zu beginnen. 


SERIELLES SPIEL - MITSPIELER 

Bevor Sie auf OK klicken, müssen Sie Ihren Namen eingeben sowie eine Seite und Farbe 
auswählen. Wenn Ihr Name der gleiche ist wie der des anderen Spielers, müssen Sie einen 
anderen Namen eingeben. Wenn Sie die gleiche Farbe gewählt haben wie der andere Spieler, 
sucht Ihnen der Computer eine verfügbare andere Farbe aus. 


Sobald Sie auf OK geklickt haben, müssen Sie warten, bis der Host das Spiel startet. Sie kön- 
nen in diesem Modus weder Ihren Namen ändern noch eine andere Seite oder Farbe 
auswählen. Sie können sehen, welche Spieloptionen der Host auswählt. Das Spiel beginnt, 
sobald der Host auf OK klickt. 


NACHRICHTEN ABSCHICKEN 

Auf den Bildschirmen “Serielles Spiel - Mitspieler” oder “Serielles Spiel - Host” können Sie mit 
Hilfe des NACHRICHT SENDEN-Knopfes eine Mitteilung an den gegnerischen Spieler schik- 
ken. Drücken Sie die ESC-Taste, um abzubrechen. 


Innerhalb des Spieles schicken Sie mit der Funktionstaste Fl eine Nachricht an Ihren Gegner. 
Sie sehen in der oberen linken Bildschirmecke die Mitteilung “An Spieler [Seite]:” 








BAUHOF 


PANZERUNG: MITTEL 
ENERGIEBEDARF: 30 FUNKTION: PRODUZIERT GEBÄUDE 


Der Bauhof ist das Herzstück einer Gefechtsbasis und ermöglicht die Errichtung 
anderer Gebäude. 
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KRAFTWERK 


PANZERUNG: MITTEL 
ENERGIEBEDARF: KEINER 2 FUNKTION: VERSORGT DIE GEFECHTSBASIS MIT ENERGIE 


Diese Einheit liefert den angrenzenden Gebäuden Energie. Bei Errichtung weiterer 
Bauwerke brauchen Sie möglicherweise auch zusätzliche Kraftwerke. Die 
abgegebene Energiemenge steht in direktem Verhältnis zum baulichen Zustand des 


Kraftwerks. Sie sollten diese Gebäude daher während der Schlacht schützen. 37 
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SEBÄUDE 





GROBKRAFTWERK 


PANZERUNG: MITTEL 
ENERGIEBEDARF: KEINER FUNKTION: VERSORGT DIE GEFECHTSBASIS MIT ENERGIE 


Dieses Hochleistungs-Kraftwerk stillt den Energiehunger, der einige der fortgeschrit- 
teneren Gebäude kennzeichnet. 





KASERNE (NUR GDI) 


PANZERUNG: MITTEL 
ENERGIEBEDARF: 10 FUNKTION: STELLT INFANTERIEBOTS 


Diese Anlage versorgt Ihre Gefechtsbasis mit allen lieferbaren Serien von 
Infanteriebots. 











DIE HAND VON NOD (NUR NOD) 


PANZERUNG: MITTEL 
ENERGIEBEDARF: 10 FUNKTION: STELLT INFANTERIEBOTS HER 


In diesem Gebäudetyp produziert die Bruderschaft von Nod ihre Elite-Infanteriebots. 
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WACHTURM (NUR GDI) 


PANZERUNG: LEICHT 
ENERGIEBEDARF: O FUNKTION: VERTEIDIGUNG 


Dieses Bauwerk, ausgestaltet mit einem Hochgeschwindigkeits- -MG, hilft bei ‚der 
| een gegen Seh: durch Nod- Boaentnippen., | 
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SEBÄUDE 








BEFESTIGUNGSTURM (NUR GDI) 


PANZERUNG: MITTEL 
ENERGIEBEDARF: 20 FUNKTION: VERTEIDIGUNG MIT RAKETENWERFERN 


Bietet noch bessere Verteidigungsmöglichkeiten gegen Boden- und Luftangriffe der 
Bruderschaft von Nod. Zu den Waffen gehört auch ein Raketenwerrfer. 





RAFFINERIE et} 


PANZERUNG: MITTEL - 
ENERGIEBEDARF: 40 FUNKTION: WANDELT TIBERIUM IN GELD U 


In diesem Bauwerk wird Tiberium in seine einzelnen Komponenten weiterverarbeitet. Bei 
Errichtung einer Raffinerie wird automatisch ein Tiberiumsammler eingesetzt. Die 
Raffinerie selbst kann 1000 Einheiten an verarbeitetem Tiberium aufnehmen und lagern. 





SEBÄUDE 








SILO 


PANZERUNG: LEICHT 
ENERGIEBEDARF: 10 FUNKTION: SPEICHERT VERARBEITETES TIBERIUM 


In diesen Gebäuden können Sie bis zu 1500 Einheiten fertig verarbeitetes Tiberium 
einlagern. Bewachen Sie es sorgfältig. Wird ein Silo zerstört, wird der darin 
gelagerte Betrag von Ihrem Konto abgezogen. 
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GESCHÜTZTURM 


PANZERUNG: MITTEL 
ENERGIEBEDARF: 20 FUNKTION: VERTEIDIGUNG DER BASIS 


Eine sehr effektive Verteidigung gegen schwere Angriffsfahrzeuge, allerdings nur 
auf kurze Distanz. 
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SEBÄUDE 





FLARAK-STELLUNG (NUR NOD) 


PANZERUNG 


LEICHT 


VERTEIDIGUNG MIT FLUGABWEHRRAKETEN 


FUNKTION: 
Feuert Boden-Luft-Raketen auf fliegende GDI-Ziele. 
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KOMMUNIKATIONSZENTRALE/IONENWERFER (NUR CD!) 


ALUMINIUM (LEICHT) 


PANZERUNG 


KANONE 


Eine verbesserte Version der Funkzentrale. Dieses Gebäude ist zugleich die Uplink- 


PARTIKELSTRAHL- 


FUNKTION 
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ERER FAHRZEUGE UND FLUGEINHEITEN 


Diese Anlage produziert alle fahrenden und fliegenden Einheiten der GDI. Einige 
Einheiten können Sie erst herstellen, wenn die entsprechenden Upgrad 


Voraussetzungen erfüllt sind. 
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HELIPORT (NUR GDI|) 


PANZERUNG: MITTEL 
ENERGIEBEDARF: 10 FUNKTION: HUBSCHRAUBER-LANDEPLATZ 


Die Errichtung eines Heliports ermöglicht Ihnen den Einsatz des Orca-Jagdfliegers. 
Jeder Orca braucht einen eigenen Heliport. 





FLUGFELD FÜR WAFFENTRANSPORTE (NUR NOD) 


PANZERUNG: MITTEL 
ENERGIEBEDARF: 30 FUNKTION: ANLIEFERUNG VON WAFFEN 


Die Bruderschaft von Nod kauft bis auf Infanteriebots alle ihre Einheiten bei 
Fremdherstellern. Mit Hilfe des Flugfeldes können Frachtmaschinen sicher landen 
und die benötigte Ausrüstung liefern. Die Flugfelder entsprechen in ihrer Funktion 


34 den Waffenfabriken der GDI. 





WERKSTATT 


PANZERUNG: LEICHT 
ENERGIEBEDARF: 30 FUNKTION: REPARATUR VON FAHRZEUGEN 


In der Werkstatt werden beschädigte Fahrzeuge repariert. Alle Reparaturkosten 
werden direkt von Ihrem Konto abgebucht. Beschädigungen am Gebäude selbst ver- 
langsamen die Reparaturarbeiten erheblich. 
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OBELISK DES LICHTES (NUR NOD) 


PANZERUNG: LEICHT 
ENERGIEBEDARF: 150 FUNKTION: LASERGESTÜTZTE BASISVERTEIDIGUNG 


Dieser Hochenergie-Laser kann Kampfroboter und Panzerungen auf große Distanz 
zerstören. Sie brauchen allerdings Unmengen von Energie, um das Gerät sicher 
betreiben zu können. 
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TEMPEL VON NOD (NUR NOD) 


PANZERUNG: SCHWER 
ENERGIEBEDARF: 150 FUNKTION: DATANET-KONTROLLZENTRUM 


Der Tempel beherbergt den Zentralrechner, der das Kernstück aller Nod- 
Kommunikationen bildet und zugleich das Zentrum des Nod-Oberkommandos. Der 
Tempel ist äußerst stark gepanzert. 





SANDSACK-BARRIERE 


PANZERUNG: LEICHT | 
ENERGIEBEDARF: KEINER 2 FUNKTION: BEFESTIGUNG DER BASIS 


Die guten alten Sandsäcke werden auch im Zeitalter des Roboterkriegs eingesetzt, 
um den Gegner aufzuhalten. Sandsäcke bieten ein wenig Deckung ur können 
gegnerische Fangen nase. _ 
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MASCHENDRAHT-ZAUN 


PANZERUNG 


LEICHT 


BEFESTIGUNG DER BASIS 


- FUNKTION 


KEINER 


ENERGIEBEDARF 





Zäune aus Maschen- und Stacheldraht halten leichte Fahrzeuge auf, werden aber 


von den meisten schwereren Einheiten überrannt oder sogar zerstört. 


EL-Tı) 2: E£>) 








BETONMAUER 


PANZERUNG 


MITTEL 


FUNKTION 
Betonmauern bilden die bei weitem effektivste Barriere und sind nur für den 


Mammut-Riesenpanzer der Globalen Defensiv-Initiative kein Hindernis. 


KEINER 


. 
® 


ENERGIEBEDARF 


BEFESTIGUNG DER BASIS 
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SEBÄUDE 
EUTIN DENE 


NA WEN Ze 110 Se BIT-WET-\ ofeltfel-\ 


BEZEICHNUNG ENERGIE- PANZER- FUNKTION 
VERBRAUCH UNG 


>Teftlute); 30 lc ojgefe [yAT-IaK©7:1 eteltie 
Kraftwerk 2) mittel versorgt Basis mit Energie 
Großkraftwerk 12) mittel versorgt Basis mit Energie 


Kaserne (6) 10 mittel stellt Infanteriebots her 
meiste RVelnuNTeTe H (N) 10 lic) SC lalsiretsi-tetzlefeichal-le 
Wachturm (6) %) leicht Basis-Sicherung 
Befestigungsturm (6) 20 mittel Basis-Sicherung mit Raketen 


Raffinerie 40 lc verwandelt Tiberium in Geld 
S]]) 10 leicht speichert raffiniertes Tiberium 
Geschützturm 20 mittel BRRISAV TE Ste feltiste 
Flarak-Stellung (N) 20 Efeulı Basis-Verteidigung gegen 
EN ıfetfeiglur 
U Ste Teteleletnligell 40 mittel BIKSlXetelelgfliste 
ol Blall<eiitels 
Koyuluttlatl<eiitelakyz-inuigellzW le) 200 Efaslı Zetail.clSielsla<elstelat: 
Waffenfabrik (6) £10) mittel stellt Fahrzeuge und 
Flugzeuge her 
Heliport (c) | IK6) alla aloe lce ll oigikeiste =telleiuteign 
Flugfeld für Waffentransporte (N) 30 mittel Anlieferung von Waffen 
Werkstatt 30 tel Zelle ilelctetelgeitich 
Obelisk des Lichtes (n) 150 leicht RSGCHINFASR late feitiste 
LEUTSCKS ENTF EIN 150 schwer  Datanet-Kontrollzentrum 
LEUTEIRTENTE Efesıı BERESETIEHTellJsre 
Maschendrahtzaun Efeu); Basis-Befestigung 


Betonmauer | ul) Basis-Befestigung 





EINHEITEN 





INFANTERIEBOT “SCHÜTZE MK.4” 


PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: GERING BEWAFFNUNG: 5,56 MM MASCHINGENGEWEHR 


Mit seinem eingebauten GAU-3-”Eliminator”-Maschinengewehr des Kalibers 5,56 
mm und der leichten Rumpfpanzerung ist dieser Infanteriebot das Kernstück der 
Truppe, sowohl auf GDI-Seite als auch bei der Bruderschaft von Nod. 


m 


ke 





INFANTERIEBOT "GRENADIER RG2” (NUR GDI) 


PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: GERING BEWAFFNUNG: GRANATEN 


Dieser Spezialroboter, der Handgranaten als Primärwaffe einsetzt, ist beim Angriff 
über Barrieren hinweg besonders effektiv. 
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INFANTERIEBOT "RAK-ZERO” (NUR NOD) 


PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: MITTEL BEWAFFNUNG: RAKETENWERFER 


Tragbare Raketenwerfer wirken gegen Boden- und Luftziele auf größere Entfernung. 
Diese Einheiten können von unten auf höhergelegenes Gelände hinaufschießen und 
sogar Lufteinheiten angreifen. 








INFANTERIEBOT “FLAMME DER LÄUTERUNG” (NUR NOD) 


PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: GERING BEWAFFNUNG: FLAMMENWERFER 


Eine der vernichtendsten Waffen auf kurze Entfernung. Die Maschine ist auf beson- 
ders lange brennendes Fever ausgelegt, das die Wärmetauscher sowohl von 
Infanteriebots als auch von Fahrzeugen überlastet. 
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ERTRERRRRRRRRERERRRRER NN SER III 


COMMANDOBOT V.2.1 (NUR GDI) 


PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: GROßB BEWAFFNUNG: STURMGEWEHR MIT SCHALLDÄMPFER 


Die Commandobots sind Teil der GDI-Elitestreitkräfte und stehen Ihnen für 
Spezialeinsätze im Dienste der GDI zur Verfügung. Die Version 2.1 ist mit dem “Raptor”- 
Hochleistungs-Sturmgewehr Kaliber 50 ausgerüstet, verfügt über Fern- und Infrarot 
abtaster und ist daher besonders für gezielte Zerstörung und verdeckte Operationen 
geeignet. 





INVASOR MK. IV 


PANZERUNG: LEICHT | 
REICHWEITE: GROßB BEWAFFNUNG: KEINE 


Der Invasor-Droide ist als einziger in der Lage, gegnerische Gebäude einzunehmen. 
Da bei all seiner Elektronik auch in der vierten Generation kein Platz mehr für den 
Einbau von Waffensystemen blieb, ist der Invasor auf dem Schlachtfeld extrem ver- 
wundbar und bedarf peinlichst präziser Steuerung. u 





u2 
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GEFECHTSKRAD "NOD-MOT” (NUR NOD) 


PANZERUNG: SEHR LEICHT 
REICHWEITE: GERING BIS MITTEL BEWAFFNUNG: MASCHINENKANONE, RAKETEN 
Diese leichten Angriffsfahrzeuge eignen sich für blitzschnelle Einsätze auf kurze 


Distanz. Mit Raketen und Maschinenkanonen zugleich ausgerüstet, bieten die Nod- 
Mots ein breites Spektrum an Verwendungsmöglichkeiten. 


EINHEITEN 





KAMPFBUGGY (NUR NOD) 
PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: GERING BEWAFFNUNG: MASCHINENGEWEHR 


Bei diesen geländegängigen Fahrzeugen sind die Sturmwalffen in einem 
Geschützturm untergebracht. 





WÜSTENJÄGER AWD (NUR GD!) 


PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: GERING BEWAFFNUNG: MASCHINENGEWEHR 7,62 MM 


Diese allradgetriebenen Geländejäger mit ihren großkalibrigen Maschinen- 
gewehren sind dank ihrer leichten Panzerung die schnellsten Fahrzeuge im Arsenal 


der GDI. 
u3 
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BMT (NUR GDI) 
PANZERUNG: MITTEL 
REICHWEITE: GERING BEWAFFNUNG: MASCHINENGEWEHR KALIBER 50 


Die bewaffneten Mannschafts-Transporter (BMT) können bis zu fünf Infanteriebots 
der GDI mit ausreichendem Schutz zu ihren Einsatzorten auf dem Schlachtfeld 


transportieren. 





LEICHTER PANZER "FAUST VON NOD” (NUR NOD) 


PANZERUNG: MITTEL 
REICHWEITE: MITTEL BEWAFFNUNG: 70-MM-GESCHÜTZ 


Dieses sehr bewegliche Kettenfahrzeug bietet maximale Bewaffnung und Durch- 
schlagskraft bei minimalem Gewicht, geringen Unterhalts- und Munitionskosten. 


uy 
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KAMPFPANZER MIA1 (NUR CD!) 


PANZERUNG: MITTEL 
REICHWEITE: MITTEL BEWAFFNUNG: 120-MM-GESCHÜTZ 


Aus seinem glatten, gezogenen Lauf verschiefft der M1A1 panzerbrechende 
Munition. Er ist schneller, schwerer und kampfstärker als das gegnerische Modell 
“Faust von Nod”. 





MOBILE ARTILLERIE “*HAMMER DER GNADE” (NUR NOD) 


PANZERUNG: MITTEL 
REICHWEITE: EXTREM BEWAFFNUNG: BALLISTISCHE GESCHOSSE 


Diese massiven Geschützhaubitzen mit ihrer gewaltigen Reichweite und 
Durchschlagskraft stellen die größte Waffe im Arsenal von Nod dar. Die langsamen, 
schwerfälligen Haubitzen brauchen dichten Geleitschutz. 


us 
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RAK-WERFER "STAHLHAGEL” (NUR GDI) 


PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: GROßB BEWAFFNUNG: 227-MM-RAKETEN 


Rollende Vernichtung auf Gleisketten. GDlIs Angriffsfahrzeug mit der größten 
Reichweite verschießßt 227-mm-Raketen. Da sie keinerlei Bewaffnung gegen Ziele in 
kurzer Distanz besitzt, braucht diese Einheit eine sorgfältige Abschirmung. 





JAGDPANZER ”FACKEL DER ERLEUCHTUNG” (NUR NOD) 


PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: GERING BEWAFFNUNG: ZWILLINGS-FLAMMENWERFER 


Wenn Ihre Strategie nach völliger Vernichtung auf kürzeste Distanz verlangt, und 
das bei geringstem Materialeinsatz und Risiko, kommt dieser leichte Jagdpanzer ins 
Spiel. Besonders wirksam gegen Infanteriebots. 


u6 
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TARNPANZER ”MANTEL DES SCHWEIGENS” (NUR NOD) 


PANZERUNG: LEICHT 
REICHWEITE: MITTEL BEWAFFNUNG: RAKETEN 


Dieser leichte, bewegliche Panzer ist mit dem “Lazarus” -Tarnschild ausgerüstet, der 
ihn so gut wie unsichtbar macht. Dieser Tarnschild ist während des Feuerns aller- 


dings nicht einsetzbar. Für Notfälle besitzt der “Mantel des Schweigens” zwei durch- 
schlagsstarke Mittelstreckenraketen. 








X66 MAMMUT (NUR GDI) 


PANZERUNG: SCHWER 
REICHWEITE: MITTEL BIS GROßB 


BEWAFFNUNG: 120-MM-ZWILLINGSKANONE, MEHRFACHRAKETENWERFER 


Zusätzlich zu seiner durchschlagstarken 120-mm-Zwillingskanone besitzt dieser 


Riesenpanzer zwei Mehrfachraketenwerfer, um seinen Mangel an Geschwindigkeit 
und Beweglichkeit auszugleichen. 47 





us 
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MBF 


PANZERUNG: MITTEL 
REICHWEITE: - BEWAFFNUNG: KEINE 


Das mobile Baufahrzeug (MBF) hilft Ihnen bei der Suche nach geeignetem Gelände 
für Ihre Gefechtsbasis. Haben Sie einen Bauplatz gefunden, verwandeln Sie den 
MBF in einen vollwertigen Bauhof, mit dem Sie weitere Gebäude errichten können. 





SAMMLER 


PANZERUNG: SCHWER 
REICHWEITE: - BEWAFFNUNG: KEINE 


Dieses mit zentimeterdicken Stahlplatten gepanzerte Fahrzeug sucht und sammelt 
Roh-Tiberium, das es dann zum Weiterverarbeiten in die Raffinerie transportiert. 
Das Fahrzeug ist langsam und sehr schwerfällig. 
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LANDUNGSBOOT 


LUFTKISSEN 


SCHWER 


PANZERUNG 
REICHWEITE 


KEINE 


BEWAFFNUNG 
Diese ausgezeichnet geschützte Hovercraft-Einheit transportiert Kampfroboter und 





ug 


1 


-Transport-Helikopter, im Militärjargon “fliegende Banane” 
Nachschub an Kampfrobotern im Gefecht - oder 
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GELEITJAGER EPSILON (NUR GD!) 


PANZERUNG 
REICHWEITE 


BEWAFFNUNG 


SCHWER 
GROß 


BRANDBOMBEN 





Dieses niedrig fliegende, extrem manövrierfähige Flugzeug bekämpft gegnerische 
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Mit seinen See-Boden-Raketen und seiner schweren Panzerung ist dieser Kreuzer 


r GDI-Mar 


ine. 


das Rückgrat de 
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Kampfstarker Maschinenpark: Die Einheiten 
BEZEICHNUNG REICHWEITE PANZERUNG BEWAFFNUNG 
Infanteriebot “Schütze Mk. 4” gering leicht MG Kaliber 5,56 mm 
Infanteriebot “Gren. RG2” (6) gering Efeılı Granaten 
Infanteriebot “Rak-Zero” (N) mittel leicht 


Mech tesdalelulucke ti gering leicht 
Läuterung” (N) 


Commandobot V.2.1 (6) groß Eifel 
Invasor Mk. IV groß leicht keine 

Gefechtskrad “Nod-Mot” (N) Schweres MG, Raketen 
Xelufelleitierevälı) gering Efehli Bord-MG 

Wüstenjäger 4WD (6) MG Kaliber 7,62 mm 
BMT (6) gering mittel MG Kaliber 50 


Leichter Panzer mittel mittel 70-mm-Geschütz 
“Faust von Nod” (n} 


Kampfpanzer M1A1 (6) mittel ul) 


Artillerie extrem mittel 
“Hammer der Gnade” (n) 


Rak-Werfer “Stahlhagel” () groß Efehli 


Raketenwerfer 


Flammenwerfer 


Sturmgewehr 
gering/mittel sehr leicht 


elle Etelli 


120-mm-Geschütz 


Ballistische Geschosse 


227-mm-Raketen 


gering leicht Zwillings-Flammenwerfer 


Blefere elelayz 1: 
“Fackel der Erleuchtung” (N) 
Tarnpanzer mittel leicht Raketen 
“Mantel des Schweigens” (N) 
X66 Mammut (6) 


MBF - Mobiles Baufahrzeug - mittel keine 


mittel/groß schwer 2 Kanonen, Raketenwerfer 


4727,73 430 


Sammler 
Luftkissen-Landungsboot 
zelligehr 


Transporter 
“Schwingen des Lebens” (N) 


Orca (6) 
Geleitjäger Epsilon (6) 
RE) 


mittel/groß 


groß 
groß 


schwer keine 


schwer keine 
mittel keine 


schwer keine 


leicht Bord-MG, Raketen 


schwer Brandbomben 


schwer See-Boden-Raketen 





ANTWORTEN AUF HÄUFIGE FRAGEN 
Te 


FRAGE: WARUM LÄBT SICH C&C NICHT AUF MEINER FESTPLATTE 


INSTALLIEREN? 

ANTWORT: Vergewissern Sie sich, daf3 Sie genug freien Festplattenplatz haben: C&C braucht 
30 MB (31.457.280 Bytes). Sie können dies überprüfen, indem Sie bei der Eingabeaufforderung 
C:\> den Befehl “dir” eingeben und RETURN drücken. Wenn Sie ein Festplatten- 
Kompressionssystem wie Doublespace benutzen, müssen Sie den angegebenen Platzbedarf ver- 
doppeln (also 62.914.560 Bytes), da nicht jede Datei sich im Verhältnis 2:1 komprimieren läßt. 
Wir empfehlen, keine Festplatten-Kompressionssysteme mit C&C zusammen zu verwenden. 


FRAGE: WARUM STARTET C&C NICHT? 

ANTWORT: Vergewissern Sie sich, daf3 Sie in dem Unterverzeichnis sind, in dem Sie Command 
& Conquer installiert haben (zum Beispiel C:\C&C). Überprüfen Sie außerdem, ob Sie genug 
freien Speicher haben (siehe unten). Wenn Sie nur über wenig Hauptspeicher verfügen; ver- 
sucht C&C, eine temporäre Datei auf Ihrer Festplatte einzurichten. Daher empfehlen wir bei 
Rechnern mit 4 MB Hauptspeicher, daf3 mindestens weitere 4 MB (4194304 Byte) an freiem 
Platz auf der Festplatte vorhanden sind. 


FRAGE: BENÖTIGT C&C EINE BESONDERE SPEICHERVERWALTUNG 


WIE EMS ODER XMS? 

ANTWORT: C&C wurde so entworfen, daf3 es mit den meisten Speicherkonfigurationen etwas 

anfangen kann. Überprüfen Sie bei der Eingabeaufforderung C:\>, ob Sie genug Hauptspeicher 

haben, indem Sie den Befehl MEM /C eingeben und RETURN drücken. Sie brauchen mindesiens, 
520 KB (532480 Byte) an konventionellem Hauptspeicher und mindestens 2 MB (2097152 Byte) 

an freiem XMS oder EMS-Speicher, um C&C zu spielen. 


FRAGE: LAßBT SICH C&C VON WINDOWS AUS STARTEN? 

ANTWORT: Ja. Wir benutzen einen speziellen Modus (den wir TrueDOS nennen), um das Spiel 
in einer Windowsumgebung zu starten. TrueDOS setzt voraus, daß alle anderen 
Windowsapplikationen geschlossen werden, damit C&C die volle Leistungsfähigkeit Ihres 
Computers nutzen kann. Während Command & Conquer läuft, können Sie keine anderen 
Windowsapplikationen aufrufen (etwa durch die Tastenkombination Alt + Tab). 


FRAGE: WARUM FUNKTIONIERT DER SOUND NICHT? 

ANTWORT: Vergewissern Sie sich, daf3 Ihre Lautsprecher richtig angeschlossen und eingeschal- 
tet sind. Lassen Sie im Spieleunterverzeichnis (zum Beispiel C:\C&C) das Progamm SETUP.EXE 
laufen, und schauen Sie nach, ob die richtige Soundkarte ausgewählt wurde. Wenn dann der 
Sound immer noch nicht funktioniert, ist es möglich, daf3 die automatische Erkennung es nicht 
geschafft hat, Ihre Einstellungen korrekt festzustellen. In diesem Fall können Sie die IRQ-, 
DMA- und Port-Einstellungen Ihrer Soundkarte manuell von Hand ins SETUP-Programm 
eingeben. Schlagen Sie dazu in der Dokumentation nach, die Sie mit Ihrer Soundkarte zusam- 
men bekommen haben, um die richtigen Einstellungen herauszufinden. 





ANTWORTEN AUF HÄUFIGE FRAGEN 
a 5, 2200 





FRAGE: WAS MACHE ICH, WENN MEINE SOUNDKARTE NICHT BEI 


DEN AUSWAHLMÖGLICHKEITEN IM SETUP ERSCHEINT? 
ANTWORT: Ihre Soundkarte muß zu einer der unterstützten Soundkarten 100% kompatibel sein. 


FRAGE: WARUM RUCKELN DIE VIDEOSEQUENZEN? 
ANTWORT: C&C setzt mindestens ein Doublespeed-CD-ROM-Laufwerk voraus, mit 300 
KB/Sekunde Übertragungsgeschwindigkeit. 


FRAGE: WARUM FUNKTIONIERT MEINE MAUS BEI C&C NICHT? 
ANTWORT: Vergewissern Sie sich, daf3 ein Maustreiber geladen wurde. Die Art, in der das 
geschehen muß, ist je nach Maustyp unterschiedlich. Wenn Sie nicht sicher sind, wie der richtige 
Treiber heißt oder wie Sie ihn installieren, schlagen Sie in der Dokumentation nach, die Sie mit 
Ihrem Rechner zusammen bekommen haben. Wenn die Maus fehlerhaft reagiert, setzen Sie sich 
mit dem Hersteller in Verbindung, um eventuell einen neueren Treiber zu bekommen. 


FRAGE: C&C LAUFT IMMER NOCH NICHT. WAS KANN ICH MACHEN? 
ANTWORT: Lesen Sie zuerst die Datei README.TXT. Sie finden es im Haupiverzeichnis der CD 
und im Spieleunterverzeichnis auf Ihrer Festplatte. Geben Sie dort “TYPE README.TXT IMORE” 
ein, und drücken Sie RETURN. Wenn das auch nicht hilft, rufen Sie unsere technische Hotline 
an (siehe “Hilfe bei Problemen” weiter unten). | 


Mögliche Fehlerquellen bei Netzwerk- und seriellen Spielen 
GENERELLE VORAUSSETZUNGEN FÜR NETZWERKSPIELE: 


Sie müssen eine Netzwerkverbindung haben, und die IPX-Treiber müssen geladen sein. Die 
Netzwerk-Spieloption erscheint nicht auf dem Bildschirm, wenn kein IPX-Treiber gefunden 
wird. Setzen Sie sich mit Ihrem Netzwerkbetreiber in Verbindung, um herauszufinden, ob Ihr 
Netz IPX unterstützt und um die Treiber an Ihren Rechner anpassen zu lassen. 


ZU WENIG KONVENTIONELLER SPEICHER: Wenn Sie Probleme haben, das Netzwerkspiel 
ans Laufen zu bekommen, vergewissern Sie sich, daf3 Sie genug freien Hauptspeicher haben. 
C&C braucht mindestens 520 KB an freiem konventionellem Speicher. Netzwerktreiber bele- 
gen üblicherweise etwas von diesem Speicher; es ist möglich, dal Sie etwas mehr Speicher 
frei machen müssen, damit die Netzwerktreiber korrekt arbeiten können. 


IPX-SOCKET-KONFLIKT: Es ist möglich, daß sich eine andere Netzwerkanwendung daneben- 
benimmt und einen Socketwert benutzt, der von C&C beansprucht wird. Sie können ver- 
suchen, C&C mit der Befehlserweiterung für den Socketwert aufzurufen, um diesen zu ändern. 


MÜLL IM LAN: Wenn Sie an ein Lokal Area Network angeschlossen sind, in dem viele 
Rechner für großes Verkehrsaufkommen sorgen, ist es möglich, daf3 schlecht übertragene 
Datenpakete und langsame Reaktionszeiten C&C “entgleisen” lassen. Wenn das passiert, 
wird Ihnen eine Fehlermeldung mitteilen, daß? C&C nicht mehr synchron läuft. 


LANGSAME ODER FEHLERHAFTE NETZWERKKARTE: Es ist auch möglich, daf3 Ihre Ethernet- 





ANTWORTEN AUF HÄUFIGE FRAGEN 


Karte Fehler bei der Datenübertragung verursacht, entweder durch eine falsche Installation, 
falsche Verkabelung oder falsch konfigurierte Softwaretreiber. Bei normaler Benutzung des 
Netzwerkes fällt das möglicherweise nicht auf, da bei Anwendungen, die nicht in Echtzeit 
laufen, in der Regel Fehlerkorrekturtechniken angewendet werden. C&C ist aber eine zeitkri- 
tische Anwendung, daher ist es möglich, daf3 Sie erst hier die schwache Rechnerleistungen 
oder Synchronisationsfehler bemerken. 


ROUTER-PROBLEME: Wenn zwei oder mehr Spieler auf unterschiedlichen Seiten eines 
Netzwerk-Routers spielen, kann es zu Verzögerungen und verlorenen Datenpaketen kommen. 
Wir empfehlen, nicht auf diese Art zu spielen, da die Leistung von C&C, von Servern, Routern 
und anderen Netzwerkkomponenten in Mitleidenschaft gezogen wird. 


DIE SPIELRUNDE, IN DER SIE MITSPIELEN MÖCHTEN, ERSCHEINT NICHT AUF DEM 
EINTRITTSBILDSCHIRM: Vielleicht liegt es an einer Netzwerküberbrückung zwischen Ihnen 
und einem anderen Rechnersystem. Wenn das der Fall ist, weisen Sie C&C an, diese Brücke 
zu benutzen, indem Sie das -DESTNET-Argument in der Befehlszeile verwenden. Geben Sie 
-DESTNETXX.XX.XX.XX, ein, wobei ”XX.XX.XX.XX” die Netzwerkadresse des anderen 
Rechners ist (zum Beispiel -DESTNETOO.00.00.44). Benutzen Sie in einem Novell-Netzwerk 
den Befehl USERLIST /A, um eine Liste sämtlicher Netzwerkadressen und Knotenadressen zu 
erhalten. Wenn USERLIST Leerstellen in der Netzwerkadresse meldet, ersetzen Sie sie durch 
Nullen, wenn Sie die Nummer eintippen. Sie brauchen alle vier Werte, damit DESTNET funk- 
tioniert. Alle Teilnehmer an dem Spiel müssen einen DESTNET-Wert eingeben, der die Adresse 
der gegenüberliegenden Brückenseite enthält. Wenn nicht alle Spieler den richtigen Wert 
eingeben, bleiben vielleicht ein oder mehrere von ihnen außen vor, und das Spiel startet nicht. 


GENERELLE HILFESTELLUNG FUR SERIELLE SPIELE: 

Wenn Sie ein externes Modem verwenden, vergewissern Sie sich, daß es eingeschaltet ist und 
daf3 die Kabel (serielles und Telefonkabel) mit Ihrem PC verbunden sind. Es gibt keine auto- 
matische Erkennungsroutine für Modems, also achten Sie darauf, daß die COM-, Port- und IRQ- 
Werte korrekt sind (überprüfen Sie im Zweifelsfalle die Dokumentation zu Ihrem Modem). Ihr 
Modem muß auf die selbe Baud-Rate eingestellt sein wie das Ihres Gegenspielers. 


INITIALISIERUNGSSEQUENZ: Das Spiel läuft am besten, wenn Fehlerkorrektur und 
Datenkompression eingeschaltet sind. Bei den meisten Modems ist dies die Standard- 
einstellung. Wenn Sie Probleme haben, eine Modemverbindung herzustellen, versuchen Sie 
es einmal damit, daf3 Sie Ihr Modem auf die Fabrikeinstellungen zurücksetzen, indem Sie als 
Initialisierungssequenz die Folge AT&F1 im “Einstellungen” -Bildschirm eingeben. 


CALL WAITING: Wenn Sie eine Telefonleitung mit “Call Waiting” haben und ein weiterer 
Anruf hereinkommt, wird möglicherweise Ihre Modem-Spielverbindung abgebrochen. Die 
meisten amerikanischen Telefongesellschaften ermöglichen es Ihnen, diese Eigenart für die 
Dauer eines Anrufes auszuschalten (das heifft, während des Spielens), indem Sie vor der 
Telefonnummer ein spezielles Prefix wählen. Diese Prefixe sind von Ort zu Ort unterschiedlich, 
aber C&C hat eine ganze Auswahl davon, aus der Sie sich eines aussuchen können. In 
Deutschland ist diese Einstellung noch ohne Bedeutung. 





ANTWORTEN AUF HÄUFIGE FRAGEN 


DIE SERIELLE VERBINDUNG SCHEINT SICH AUFZUHÄNGEN: Wenn sich Command & 
Conquer beim Warten auf einen Anruf oder beim Anwahlbildschirm aufhängt, kann das 
mehrere Ursachen haben: eine zu hohe Baud-Rate, eine zu schlechte Telefonverbindung oder 
falsche Anschlüsse der Modem-, Null-Modem- oder Telefonkabel. Wenn das Spiel länger als 30 
Sekunden hängt, ist das ein ziemlich sicheres Zeichen, daf3 irgendetwas schief gegangen ist. 


SCHLECHTE VERBINDUNG: C&C ist sehr tolerant, was schlechte Verbindungen angeht. Es 
wird im Zweifelsfalle immer versuchen, Fehler zu korrigieren und sogar von alleine versuchen, 
eine Verbindung wieder aufzubauen, wenn sie abgerissen ist. Sie sollten sich trotzdem 
darüber im Klaren sein, daf3 diese Bedingungen für das Spiel bei weitem nicht ideal sind und 
Sie im besten Falle eine stark verminderte Spielgeschwindigkeit in Kauf nehmen müssen. 
Wenn Sie dauernd unter schlechten Telefonverbindungen leiden, sollten Sie zuerst Ihre 
Ausrüstung und Verkabelung überprüfen. Bleibt das Problem trotzdem bestehen, nehmen Sie 
Verbindung mit der Telefongesellschaft auf. 








Product Service | 

Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH bietet Ihnen eine Service-Hotline unter 
der Rufnummer 040 / 39 11 13, die von Montag bis Donnerstag zwischen 15 und 20 Uhr 
besetzt ist. Hier stehen Ihnen Mitarbeiter für Reklamationen zur Verfügung und versuchen, 
Ihnen bei Spielproblemen weiterzuhelfen. Wenn Sie ein Modem besitzen, können Sie unter 
der Nummer 040 / 39 08 160 rund um die Uhr unsere Mailbox mit Tips+Tricks, Updates und 
Patches erreichen. 


Austausch defekter Disks/CD’s 


Sollten Sie über eine defekte Diskette oder CD verfügen, tauschen wir diese innerhalb von 90 
Tagen ab Kaufdatum kostenlos um. Schicken Sie uns in diesem Fall einfach Ihre defekte 
Disk/CD zusammen mit einer Kopie Ihres Kaufbelegs in einem einfachen Umschlag. Denken 
Sie bitte daran, eine kurze Notiz beizulegen, um was für ein Problem es sich bei Ihrem 
Datenträger handelt, und geben Sie auf jeden Fall Ihre Adresse sowie Ihre komplette System- 
Konfiguration an. 


Senden Sie uns nicht die komplette Spielverpackung zu. Sollten Sie an einem vollständigen 
Umtausch interessiert sein, müssen Sie sich damit an Ihren Händler wenden, von dem Sie 
dieses Produkt ursprünglich erworben haben. 


Bitte vergessen Sie nicht, die von Ihnen ausgefüllte Antwortpostkarte mitzuschicken. 

Ihre Disketten/CDs schicken Sie an: 
Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH 
Borselstr 16 B 
22765 Hamburg 
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AUSFÜHRENDER 
PRODUZENT: 


uNTo]B]EJAS NT: 
ORIGINALKONZEPT: 


ORIGINAL-STORY: 
HAUPTPROGRAMMIERER: 
PROGRAMMIERER: 


TECHNISCHE LEITUNG: 
LEITENDER DESIGNER: 
BISTTEINIZE 


LEITENDE KÜNSTLER: 
KÜNSTLER: 


VIDEO & FILM: 

CASTING & REGIE: 

DEKO & REQUISITE: 

DI 2121010 25 

ojDiNzeiz 
ORIGINAL-SOUNDTRACK: 
SOUNDEFFEKTE: 


a aaıgelnie 
QUALITATSSICHERUNG: 
QUALITATSSICHERUNG: 


ZXe U NTesjB] SEN! 
SINN}: 18Ie 21) STEIN? 
UI@)BIUN@UNUNNPNEIZIN 

i ZUXe]7N 

ZUXe) Ne uNe/n/ügE 
e/e].JB]|NYNITO)N? 
SYNCHRONISATION DER 
BAU RIE LAND NIENN? 


BRETT W. SPERRY 
ED DEL CASTILLO 
JOE BOSTIC, EYDIE LARAMORE, 
BRETT W. SPERRY 


ENT TT@] N: 

JOE BOSTIC, BILL RANDOLPH 

DENZIL E. LONG, Jr., PHIL GORROW, 
BARRY GREEN, DAVID R. DETTMER, 
MARIA del MAR McCREADY LEGG 
STEVE WETHERILL 

ERIK YEO 

EYDIE LARAMORE, MICHAEL LIGHTNER, 
LARRY SERRAT, JASON SEXTON 


AARON POWELL, VICTOR GERTH, 
MATTHEW HANSEL 

NENNE UNE NT RTE/ TO), 
CHRIS DEMERS, BHAVIN PATEL, 
JOSEPH HEWITT, DAMON REDMOND, 
SHELLY JOHNSON, DAVID DAME 
FELIX KUPIS, ERIC GOOCH 

JOSEPH KUCAN 

PAUL BASTARDO 

RON SMITH 

PAUL S. MUDRA 

FRANK KLEPACKI 

DWICGHT K. OKAHARA 


GLENN SPERRY CHRIS McFARLAND 
JESSE CLEMIT, KENNETH DUNNE, 

CHRIS RUBYOR, TROY LEONARD, 

PAUL BASTARDO, DAVID MAXEY 

BIJAN SHAHEER, SCOTT MANNING, 
CHRIS NELSEN, JEFF GORDEN, TOM 
RADEMACHER, LISA HOFFMAN, GLENN 


BURTIS, MICK LOVE, VICTOR RODRIGUEZ, 


GORDON MADISON, NICK CAMEROTA, 
ROBERT DEARBORN, STACEY MENDOZA 


LAUREN RIFKEN 
PENINA FINGER, EYDIE LARAMORE 


ROSEMARIE DALTON 
INN RSG 
ROLF D. BUSCH, STUDIO FRÖHLING 
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GENERAL SHEPPARD: ERIC MARTIN 
KANE: JOSEPH KUCAN 
CARTER: BILL COLLINS 
SETH: ERIC GOOCH 
MORELLI: WENDY BAGGER 
DR. MOBIUS: RICHARD SMITH 
GREG BURDETTE: ERIC RANDALL 
SHOWMASTER: R.C. FAVERO 
REPORTERIN: MARCIA SWAYZE 
GDI-INFANTERIEBOT 1: AARON POWELL 
GDI-INFANTERIEBOT 2: MICHAEL LIGHTNER 
NOD-INFANTERIEBOT 1: BHAVIN PATEL 
NOD-INFANTERIEBOT 2: ED DEL CASTILLO 
NOD-INFANTERIEBOT 3: PAUL BASTARDO 
NOD-INFANTERIEBOT A: CHRIS RUBYOR 
NOD-INFANTERIEBOT IN PANIK: IAN PUGH 


NOD CYBERSPACE-INFANTERIEBODS: ED DEL CASTILLO, FRANK 
KLEPACKI, JAN PUGH 


NOD KOMMUNIKATIONS-OFFIZIER: TED MORRIS 
EVA: KIA HUNTZINGER 
VERHÖRSPEZIALIST: JEFF FILLHABER 
INFANTERIEBOTS IM SPIEL: PAUL MUDRA 
FAHRER IM SPIEL: ELIE ARABIAN 


SONSTIGE STIMMEN: JASON BUCHANAN, ELSBETH 
WETHERILL, FRANK KLEPACKI, 
CLIFFORD DAVIS, RICK GUSH, 
PENINA FINGER 


DEUTSCHE SYNCHROSTIMMEN: BERIT JUPPENLATZ, UTA 
ROTERMUND, BRIGITTE STROBEL, 
WALTER SONTERMANN, 
HENDRIK HELGE, ALEXANDER 
SCHOTTKY, MARTIN SIEBEL, 
ROLF D. BUSCH 


BESONDERER DANK AN: Sean Brennan für das Raumschiff, Matt Spall und sein 
“graviton top”, Louie “the madman” Beatty, Laurie Anderson für The Bright Red, 
die un aublichen Leute bei Autodesk, alle anderen bei Westwood Studios, und 
an Euch alle, die zukünftigen Generäle und Diktatoren, die Ihr so geduldig 
gewartet habt, während wir dieses Spiel fertiggeschrieben haben! 


ANMERKUNG 


Dieses Produkt wird für einen gewissen Zeitraum garantiert, dessen Dauer durch 
_ die Gesetze geregelt wird, die im Land der Herstellung oder des Kaufes 
gelten. Virgin Interactive Entertainment (Europe) Limited behält sich das Recht 
vor, jederzeit und ohne Vorankündigung Verbesserungen an dem Produkt 


vorzunehmen, das in diesem Handbuch beschrieben wird. Außer den 
gesetzlich vorgeschriebenen gibt Virgin Interactive Entertainment (Europe) 
Limited keinerlei explizite oder implizierte Garantien, weder in Bezug auf dieses 
Produkt noch auf das Handbuch, deren Qualität oder Verwendbarkeit für 
bestimmte Zwecke. Dies schränkt Ihre Verbraucherrechte in keiner Weise ein. 
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Command & Conquer ist ein Markenzeichen von Westwood Studios, Inc. © 1995 Westwood Studios, Inc. Alle Rechte vorbehalten. 
® 1995 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Lid. Virgin ist ein eingetragenes Warenzeichen von Virgin Enterprises Ltd. 


Exklusivvertrieb in Deutschland über: 


we ST U®) @®) d Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH resume 
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